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Este trabajo de investigación, considera como objetivo general: determinar la relación que 
existe entre el uso del software Adobe Illustrator CC 2017 y el rendimiento académico de los 
estudiantes de la asignatura Gráfica Vectorial Digital del Ciclo I, de la Carrera de Diseño 
Gráfico un Instituto privado, Lima Centro-2018. La tipología de investigación es básica, porque 
permitió conocer la relación entre las variables: el uso del software Adobe Illustrator y el 
rendimiento académico de los estudiantes. El diseño corresponde al no experimental, de alcance 
descriptivo correlacional. El escenario supuesto declara una arquitectura teórico lógica y constante 
para el efecto de análisis, ejecutándose la operacionalización de las variables, los aspectos 
conseguidos mediante la tenacidad de los instrumentos son corroborados que se muestran en tablas 
sistematizadas y en resultados estadísticos, como de sus correspondientes análisis de 
interpretación, permitiendo el logro de los objetivos, con los estadígrafos concernientes. 
Con respecto al objetivo general, se confirmó que existe relación significativa positiva muy 
fuerte entre el uso del software y el rendimiento académico de los estudiantes de la asignatura de 
Gráfica vectorial, obteniendo el coeficiente de correlación de Pearson con un valor de r = ,879. 
Con la seguridad que al presentar el trabajo de investigación, se esbozan algunas proyecciones al 
respecto, que ayudará como fundamento para los demás estudios postreros y se encuentra 
motivación por haber investigado el rendimiento académico de los estudiantes en la carrera de 
diseño. 







 The present research work, considers as a general objective: To determine the relationship 
between the use of Adobe Illustrator CC 2017 software and the academic performance of the 
students of the Digital Vector Graphics subject of Cycle I, of the Graphic Design Career at 
Institute private, headquarters Lima Centro - 2018. The research typology is basic, because it 
allowed knowing the relationship between the variables: the use of Adobe Illustrator software and 
the academic performance of students. The design corresponded to the non-experimental, 
descriptive correlational. The supposed scenario declares a logical and constant theoretical 
architecture for the analysis effect, executing the operationalization of the variables and on this 
principle, the aspects achieved through the tenacity of the instruments are imputed that are 
shown in systematized tables and in statistical results, such as of their corresponding analysis 
of interpretation, allowing the achievement of the objectives, with the relevant statistics. 
 Regarding the general objective, it was confirmed that there is a very strong positive 
significant relationship between the use of the software and the academic performance of the 
students of the Vector Graphics subject, obtaining the Pearson correlation coefficient with a 
value of r =, 879. With the certainty that when presenting the research work, some projections 
are outlined in this regard, which will help as a basis for the other later studies and we are 
motivated to have investigated one of the variables of the academic performance of the students. 
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CAPÍTULO I:  
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
 
1.1 Situación problemática 
 Es necesario de reinventar los procesos de aprendizaje, a manera de reflexión con 
propósitos de analizar, tratando de lograr resultados positivos, donde tenga presencia la 
comunicación, como elemento trascendente en los actuales tiempos, reconociendo la urgencia 
de proponer estrategias para desarrollar capacidades del arte y el diseño en los países de la 
región (Vidal, 2017). 
 Las tareas de diseño deben hacerse creando pequeños negocios auténticos que cuenten 
con el necesario esquema y función administrativo. Cada negocio posee su propia identidad 
corporativa, con su correspondiente información, brindando la creencia de un estudio de diseño, 
estableciendo que cualquier comercio necesita poseer un aspecto de identidad. 
 Una labor aceptada o rechazada de parte del comprador forma la valoración. No se realiza 
compromisos ni se tiene tareas que asimilar, se debe indagar y generar proyectos. Es decir, los 
estudiantes deben capacitarse, para que puedan remediar inconvenientes de una compañía en 
cuanto a marketing, comunicación y diseño. 
 Del mismo modo, los programas de diseño gráfico y comunicación deben fundamentar 
sus planes, desarrollando las habilidades comunicativas asimismo creando estrategias de 
marketing, construyendo ideas generales como diseño sin docentes, mejor como guías, con las 





que brindan sus conocimientos por aptitud, y no por peculio, desarrollando actividades laborales 
que permitan demostrar que diseñar es una actividad profesional de alta competencia que cubre 
cualquier sector social, teniendo en cuenta que muchos de nuestros alumnos se ubican en 
diversos grupos socio culturales. 
 Los docentes como guías, son amigos que aceptan equivocaciones y brindan la 
oportunidad de enmendarlos, orientan a no memorizar lo escuchado, debiendo sujetar una 
opinión personal al respecto, y si es necesario debatir un tema. Asimismo, se relacionan con los 
alumnos mediante correos electrónicos, brindando instrucciones y adiestramientos que 
favorezcan el acercamiento a las soluciones requeridas, en las diversas tareas de diseño. 
La comunicación es una acción de responsabilidad. 
 El profesional de diseño es un científico que resuelve diversas situaciones de 
comunicación y marketing, eficiente en la ejecución de planes de actividades y de producción,  
modificando la organización planificando diversas tareas o acciones creativas, con el propósito 
de efectuar esquemas de comunicación eficientes y no solamente actividades artísticas. Sin 
dejar de lado la importancia de realizar los bocetos y guías correspondientes a las tareas 
encomendadas que reflejen las ideas profesionales y creaciones artísticas, obteniendo un 
mensaje creativo y artístico que genere un gran impacto visual que logre comunicar y generar 
emociones. 
 La especialidad  de Diseño Gráfico del Instituto Superior Tecnológico Privado 
INSTITUTO PRIVADO, LIMA CENTRO forma profesionales en Diseño Gráfico, dentro de 
la variada lista de asignaturas que  tiene esta especialidad se encuentran los cursos de diseño 
digital en los diferentes ciclos de estudios, Estos cursos de diseño digital, se desarrollan 





constante para ampliar las destrezas necesarias en el empleo de los mecanismos y recursos 
digitales muy útiles para los desempeños laborales. 
 En muchas ocasiones se tiene la manifestación por parte de los alumnos de la especialidad 
indicando la necesidad de contar con el refuerzo práctico que les permita acceder a un tipo de 
tutor permanente que les ofrezca la oportunidad de acudir a él, con el fin de fortalecer los 
conocimientos brindados en las sesiones de clase permitiéndoles lograr mejores y mayores 
resultados en su aprendizaje. 
 En la especialidad de diseño gráfico, el software de edición e ilustración vectorial, 
considerado como el estándar es Adobe Illustrator, el aprendizaje de este software tiene un alto 
nivel de importancia debido a su necesidad dentro del mercado laboral gráfico donde estará 
inserto el estudiante egresado de diseño gráfico, sea en una  pequeña, mediana o grande 
empresa, por lo tanto la aplicación de este software, así como el desempeño conceptual, 
procedimental y actitudinal con el que se maneje, permitirá conseguir los logros suficientes al 
poder desarrollar ilustraciones que se utilizarán posteriormente en la confección de diversos 
materiales gráficos, lo cual permitirá al estudiante de diseño gráfico reunir las condiciones 
necesarias para participar y ocupar cualquier puesto en el mercado laboral. Con todo ello se 
demuestra la relación entre el rendimiento académico del estudiante y el uso del software Adobe 










1.2.1 Pregunta general 
 ¿Qué relación existe entre el uso del software Adobe Illustrator CC 2017 y el rendimiento 
académico en los estudiantes de la asignatura Gráfica Vectorial Digital del Ciclo I, de la Carrera 
de Diseño Gráfico de un Instituto privado, Lima centro-2018?  
 
1.2.2 Preguntas específicas 
1.  ¿Cuál es la relación entre la creación de íconos, isotipos y logotipos y el rendimiento 
académico en los estudiantes de la asignatura Gráfica Vectorial Digital del Ciclo I de la 
Carrera de Diseño Gráfico de un Instituto privado, Lima centro-2018?  
2.  ¿Cuál es la relación entre la creación de ilustraciones vectoriales y el rendimiento 
académico en los estudiantes de la asignatura Gráfica Vectorial Digital del Ciclo I, de 
la Carrera de Diseño Gráfico de un Instituto privado, Lima centro-2018?  
3.  ¿Cuál es la relación entre la creación de piezas gráficas y manejo de herramientas de 
dibujo y el rendimiento académico en los estudiantes de la asignatura Gráfica Vectorial 












1.3.1 Objetivo General 
 Determinar la relación que existe entre el uso del software Adobe Illustrator CC 2017 y 
el rendimiento académico de los estudiantes de la asignatura Gráfica Vectorial Digital del Ciclo 
I, de la Carrera de Diseño Gráfico de un Instituto privado, Lima centro-2018. 
1.3.2 Objetivos específicos 
1. Determinar la relación entre la creación de íconos, isotipos y logotipos y el rendimiento 
académico en los estudiantes de la asignatura Gráfica Vectorial Digital del Ciclo I, de 
la carrera de Diseño Gráfico de un Instituto privado, Lima centro-2018. 
2. Establecer la relación entre la creación de ilustraciones vectoriales y el rendimiento 
académico en los estudiantes de la asignatura Gráfica Vectorial Digital del Ciclo I, de 
la carrera de Diseño Gráfico de un Instituto privado, Lima centro-2018. 
3.  Establecer la relación entre la creación de piezas gráficas y manejo de herramientas de 
dibujo y el rendimiento académico en los estudiantes de la asignatura Gráfica Vectorial 




 Cualquier organización formativa desea brindar una práctica de calidad, permitiendo a 
sus estudiantes lograr las mayores y mejores competencias para desempeñarse de manera 
óptima en el mercado laboral, por esto, el actual proyecto de investigación, guarda la 
oportunidad de presentar una posibilidad como estrategia en la enseñanza de asignaturas que se 





 Este trabajo ayudará al estudio y exploración de nuevos panoramas de formación 
significativa a través de recursos informáticos para impulsar el adiestramiento, y utilizar la 
aplicación Adobe Illustrator CC 2017 como recurso didáctico para enseñar la asignatura de 
Gráfica Vectorial Digital del Ciclo I, de la carrera de Diseño Gráfico de INSTITUTO 
PRIVADO, LIMA CENTRO, se aplica  actividades de aprendizaje a los estudiantes que incluya 
la herramienta Adobe Illustrator CC 2017, mediante la creación de íconos, isotipos y logotipos; 
la digitalización de plantillas con herramientas de dibujo y la digitalización de plantillas con 
herramientas pincel; el cual valdrá para alentar y solucionar casos concretos de diseño, de este 
modo se registrará y manifestará los frutos de esta metodología de aprendizaje con el ordenador. 
Los favorecidos serán los estudiantes ya que tendrían un nuevo modo de interpretar para 


















CAPÍTULO II:  
MARCO TEÓRICO 
 
2.1 Antecedentes de la investigación 
 Para el actual trabajo de investigación, ha sido de suma importancia, revisar diversas 
investigaciones, sobre estudios similares realizados en nuestro pais y el extranjero.  
2.1.1 Antecedentes a nivel internacional. 
Camposano, L. (2017), dirigió su atención al objetivo principal: establecer el modo de 
uso de Adobe Illustrator y cómo incurre con el adiestramiento del estudiante, arribando a la 
conclusión de que la Unidad Educativa Emigdio Esparza Moreno posee ordenadores en el 
ejercicio hacia aprendizaje y la utilización de las herramientas de Adobe Illustrator por los 
formadores favorecerá el adiestramiento a los alumnos del Tercero de bachillerato, en la 
especialidad de informática. Asimismo, en las conclusiones específicas señala que la 
organización de educación Emigdio Esparza Moreno tiene en su poder computadoras que 
pueden emplearse en el desenvolvimiento durante el estudio de los alumnos del Tercero de 
bachillerato en el espacio informático. Asimismo, la generalidad de profesores emplean con 
frecuencia los programas informáticos, haciendo asequible la instrucción de todos los recursos 
de Adobe Illustrator. Finalmente, el programa de Adobe Illustrator como aplicación de diseño 
dio muestras de crecimiento en las condiciones de estudio en la organización de educación 





La investigación es relevante porque fundamenta la necesidad del uso de las aplicaciones 
informáticas para ayudar con el adiestramiento de los estudiantes, del mismo modo el presente 
trabajo gestiona la usabilidad de Adobe Illustrator a través de sus dimensiones. 
 
 Figueroa A. (2016) en su tesis que lleva como título: Sistemas multimedia y su influencia 
en el proceso de enseñanza y aprendizaje de los estudiantes del primer semestre de la carrera 
de Diseño Gráfico. Tuvo como proposición: diseñar y elaborar un medio multimedia interactivo 
como apoyo en el adiestramiento de los recursos técnicos de Adobe Illustrator y Photoshop. 
Investigación de diseño no experimental, de tipo explicativa, con una muestra de 84 estudiantes, 
3 profesores y 1 autoridad, el muestreo fue no probabilistico por conveniencia. Como técnicas 
de investigacion utilizó la observacion y la encuesta, el autor concluye: que el diseño y la 
cofección de material multimedia interactivo inmersas en las innovadoras tendencias de la 
educación, facilitará a los alumno del semestre inicial de la especialidad, la adquisición de los 
saberes adecuados de tal manera para optimizar sus habilidades y destrezas de diseño y 
creatividad, estimulando estimulando la automotivación en su crecimiento como futuro 
profesional. 
 El estudio es relevante porque precisa la relevancia de la tecnologia en el trnascurso 
educativo y su relacion directa con el rendimiento academico de los estudiantes. 
  
 Gonzales, R. (2017), en su trabajo de investigación: Incidencia de los recursos didácticos 
audiovisuales en el aprendizaje de la ilustración vectorial digital, asumió como propósito 
general: apreciar el ejercicio final de los estudiantes, entorno al manejo de software de 
ilustración vectorial digital, luego de haber utilizado los recursos didácticos. La metodología 





población fue conformada por ciento ochenta y siete personas al cual se le aplicó muestreo 
aleatorio dando un resultado de ciento veinte y siete personas. El autor concluye, indicando que 
tendrá en consideración los posteriores resultados, donde: Se logró revelar el nivel de 
competencias obtenidos por los estudiantes del primer y segundo semestre en cuanto al software 
de ilustración vectorial Adobe Illustrator CC17, a su vez se mostró interés por parte de ellos 
para desarrollar la propuesta; La carrera de Diseño Gráfico de la Universidad de Guayaquil no 
cuenta con un recurso didáctico audiovisual digital, lo cual será importante el desarrollo de la 
propuesta como ayuda de adquisición de conocimientos para los estudiantes en su proceso de 
estudio. Software Adobe Illustrator en el proceso creativo estudiantil, en cuanto a las 
recomendaciones, se formuló lo siguiente: sociabilizar el proyecto elaborado a los alumnos de 
la especialidad de Diseño Gráfico de la Universidad de Guayaquil, con el propósito de 
brindarles la facilidad de un recurso didáctico audiovisual; en la especialidad de Diseño Gráfico 
se debería emprender más propuestas como la presente, que sirvan de ayuda a los estudiantes a 
adquirír conocimientos previos y a ponerlos a prueba; se recomienda a los docentes de la 
especialidad de Diseño Gráfico, a demostrar a los estudiantes la ayuda fundamental del recurso 
didáctico audiovisual digital. 
 El autor describe la incidencia de los materiales didacticos audiovisuales en el aprendizaje 
a traves del manejo de los software de ilustracion vectorial por parte de los estudiantes, asi 
mismo la investigación demostró fuerte correlacion significativa, en sus hallazgos, entre el uso 
de Adobe Illustrator y el rendimiento académico de los estudiantes. 
 
2.1.2 Antecedentes nacionales.   
  Vallenas, G. (2020), en su trabajo de investigacion: Mejora del aprendizaje de los 





TIC, en alumnos de pregrado de la Facultad de Ciencias y Artes de la Comunicación de una 
universidad privada de Lima. Se propuso el objetivo general de mejorar el aprendizaje de los 
contenidos del curso de Diseño gráfico para la Comunicación Audiovisual. El diseño del 
proyecto considera cinco fases, planificación, coordinación y organización, implementación, 
ejecución y evaluación. Debido a esto, la proposición se sustenta en la contemplación del 
profesor  y propuestas educacionales de otros indagadores, que serán las menciones para darle 
validez a la tesis. Se labora con aplicaciones tecnológicas como, el WhatsApp, el Adobe 
Illustrator y la Realidad Virtual, las cuales son fáciles de utilizar. 
 Lo resaltante de este trabajo es que gestiona las misma asignatura de la presente 
investigacion a traves de una propuesta de innovacion educativa, que surge del mismo problema 
principal. 
 
 Silvestre, M. (2019), en su trabajo de posgrado titulada: Eficacia del Programa Corel 
DRAW en el Aprendizaje del Diseño Tridimensional de los Estudiantes de Informática de la 
Universidad Nacional de Educación Enrique Guzmán y Valle. De enfoque cuantitativa y diseño 
cuasiexperimental. El investigador cumplió con la finalidad planteada y la confirmación de la 
hipótesis propuesta, utilizando el recurso estadístico de la diferencia de medias y medianas. 
Entre los instrumentos empleó dos pruebas de conocimientos y dos fichas de observación 
procedimental y actitudinal validadas con KR-20 de SPSS y el Coeficiente Alfa de Crombach, 
aparte de la apreciación experticia; estos instrumentos estuvieron sometidos a los grupos 
experimental y control, en una muestra de 30 sujetos. Se determinó que el sofware Corel 
DRAW es competente en el aprendizaje del Diseño Tridimensional de los estudiantes de 





  El aporte de esta investigacion esta simentada en la similitud del uso de las dimensiones 
con la presente investigacion. 
 Abanto J. y López O. (2017) , este trabajo de investigación “Software Adobe Ilustrador 
para el desarrollo de la Creatividad en el área de Educación para el trabajo en los estudiantes 
del Segundo Grado “D” de la Institución Educativa Secundaria “José Gálvez” de la Provincia 
de Cajabamba, 2015”; tiene el propósito de reforzar la destreza inventiva de los alumnos 
mediante el diseño gráfico, convirtiéndose en actores de su propio saber. El objetivo propuesto 
es precisar la contribución del programa Adobe Illustrator en el crecimiento estudiantil. El tipo 
de investigación corresponde a un estudio explicativo aplicativo y el diseño de investigación 
Pre experimental. La población estuvo constituída por ciento sesenta y dos estudiantes de 
segundo grado, de los cuales se designó una muestra probabilística conformada por treinta y 
tres de la sección “D” llegando a evidenciarse la eficiencia del programa objeto de estudio ya 
que posee gran envergadura en el progreso de las destrezas escolásticas, ya que favorece 
manifestar el pensamiento creativo mediante el diseño gráfico a través de diversas piezas 
gráficas o alguna otra forma de manifestación impresa debido a que cuenta con  una variedad 
de recursos y opciones. 
 Es relevante esta invetigación porque fomenta el crecimiento de las destrezas de los 
estudiantes, del mismo modo la presente investigación busca demostrar la relación entre el 
rendimiento acádemico y el uso del software. 
 
2.2 Bases Teóricas 






Adobe Illustrator, es un software orientado hacia el diseño vectorial y a la composición 
de piezas gráficas, siendo aplicado en el campo del diseño publicitario, ilustración, 
editoriales, páginas web, entornos para móviles e interfaces web, y composición para 
cinematografía (Creativos Online, 2014). 
 Según Cruz, E. (2017). Adobe Illustrator, “es un software en suerte de obrador, 
de ingenio que funciona mediante un contador de esquema, conocido como oficina de 
trajín y está destinado a la génesis primorosa de grabado y viñeta para enciclopedia” (p. 
51). Ha conceptualizado por medio del esquema vectorial. Adobe Illustrator, abarca 
encrucijadas inventivas, un umbral más simple a los atributos del software y a los 
variados recursos para originar sumariamente bocetos agradables cuyos usufructos se 
evidencian en Maquetación - Publicación. 
 
 
Figura 1. Objeto simple en 3D. Tutorial de Adobe Illustrator. Fuente: Recuperado de: 
https://www.youtube.com/watch?v=AvDhP15x464   
 
2.2.1.1 Información general del panel Herramientas. 
La barra de Herramientas cuenta con diversas y variadas herramientas que cumplen 
diferentes tareas y operaciones en el desarrollo de los proyectos, por lo general siempre aparece 





acudir al menú ventana para que se muestre, existen herramientas que son de uso cotidiano y 
permanente como las herramientas de visualización , desplazamiento , selección, formas 
geométricas, herramientas de texto e ilustración vectorial, entre otras, muchas herramientas que 
se encuentran ocultas dentro de otras, siendo identificadas con la pestaña inferior, indicador que 
muestra las herramientas ocultas. Existen otro grupo de herramientas, de un uso más selectivo, 
que su uso va a estar en función de lo que se desee realizar, como las fusiones, pintura 
interactiva, deformaciones, mallas y perspectivas entre otras (Adobe Illustrator, 2017). 
 
2.2.1.2 Creación de íconos, isotipos y logotipos 
Según Icon8 (2020) en general, la gente entiende el "logotipo" como la identidad 
completa de una empresa. De este modo, un cliente puede comprender una idea con mayor 
claridad y simplificar la terminología puede garantizar que su sitio aparezca más alto en los 
motores de búsqueda. 
Sin embargo, la gran diversidad de términos y definiciones puede causar una gran 
confusión, especialmente cuando las palabras pueden parecer sinónimos pero realmente no lo 
son. Logotipo, isotipo, imagotipo, isologotipo, etc., aunque están comprendidos en el mismo 
tema que se utiliza en el diseño de imagen e identidad corporativa de marcas, negocios y 
productos, cada palabra hace referencia a algo diferente. Al trabajar, saber lo que significa cada 
palabra es fundamental para la comunicación y la comprensión. Aunque es posible que no 
siempre se use, comprender lo hará más eficiente en lo que respecta al diseño. (Icon8, 2020) 
2.2.1.3 Creación de ilustraciones vectoriales 
Una ilustración con elementos vectoriales es un tipo de imagen compuesta por formas 
geométricas adjuntos, que son establecidos por operaciones matemáticas de forma y de 





y masa; si las formas se componen hábilmente y se distribuye un mensaje significativo de 
acuerdo con el nivel de significación, desde el núcleo hasta los detalles. El color, la luz y la 
forma ayudan a resaltar el núcleo, un significado que se quiere transmitir al espectador. (Adobe 
Illustrator, 2017). 
Al trabajar en el conjunto de ilustraciones vectoriales, todos se enfrentan a la cuestión de 
cómo hacerlo sólido y unificado. El equilibrio de la dinámica estática de las figuras y las 
manchas de color debería ser casi el mismo en todas las imágenes. Los demasiado estáticos o 
demasiado dinámicos se “caerán” de la línea principal, sintiéndose como extraterrestres. 
 
2.2.1.4 Creación de piezas gráficas y manejo de herramientas de dibujo 
La Pluma (P) es una herramienta que traza vectores rectos y curvos utilizados en el diseño 
de formas. La herramienta Añadir punto de ancla (+) suma nodos a los trazados. La herramienta 
Eliminar punto de ancla (-) resta nodos a los vectores. La herramienta Convertir punto de ancla 
(Mayús+C) modifica esquinas redondeadas a esquinas angulares. La herramienta Segmento de 
línea (\) traza líneas rectas independientes. La herramienta Arco traza líneas curvas convexas y 
cóncavas. La herramienta Espiral traza líneas espirales. La herramienta Cuadrícula rectangular 
traza retículas lineales. La herramienta Cuadrícula polar traza círculos concéntricos. La 
herramienta Rectángulo (M) traza formas rectangulares. La herramienta Rectángulo con 
esquinas redondeadas traza formas rectangulares con esquinas redondeadas (Adobe Illustrator, 
2017). 
La importación de imágenes y la mascaras de recorte permiten generar piezas gráficas y 








2.2.1.5 Apertura del programa 
 
El contenido de quehacer, el comienzo en Illustrator provee un arranque veloz a sus 
anaqueles y papelerías. Asimismo, se puede examinar el expediente oportuno de Adobe Stock 
para su reproducción, desde el contenido del proyecto gráfico (Adobe Illustrator, 2017). 
2.2.1.6 Creación de documentos 
Al suscitar un sello en este programa, podrá seleccionar diversas clases de plantillas, 
entre ellas se pueden observar las plantillas de Adobe Stock. éstas contienen elementos y 
láminas de factoraje, que se consigue usar logrando enmendar su esquema. Al sajar plantillas 
en este software, podrá hacer aquí como se efectuaría con otros sellos de Illustrator, Aparte de 
plantillas, aún puede idear un apunte escogiendo innumerables empalmes predefinidos 
habitables en Illustrator. 
2.2.1.7 Apertura de documentos en Archivos recientes 
Ubica en las opciones del Menú Archivo: Archivos recientes, con el fin de compulsar 
una perspectiva de bibliografía o de la imagen visual de los ficheros trabajados últimamente. 
Escoja Archivos recientes en las opciones del menú archivo. (Adobe Illustrator, 2017). 
2.2.1.8 Importancia de Adobe Illustrator 
 Es un software que genera y manipula recursos vectoriales como si fuera un proyecto 
artístico que se realiza dentro de una mesa de trabajo, orientado al desarrollo de ilustraciones 
vectoriales y piezas gráficas (Castañeda, 2012, p. 2). 
Las enciclopedias que se generan aplicando el widget, han tenido la consideración de la 
estatura total a este comercio vectorial de ilustraciones digitales, de todo mercado del diseño, 






2.2.1.9 Adobe Illustrator ventajas. 
Los proyectos realizados en Adobe Illustrator son considerados o llamados de menor 
peso, lo cual representa menor espacio de almacenamiento en el disco. Los elementos de color 
plano o degradados simples son más fáciles de elaborar y algo de mucha importancia que 
cualquier escalamiento al cual sean sometidos no afectara su calidad y definición. Los 
elementos vectoriales pueden ser manipulados en cualquier momento (Adobe Illustrator, 2017). 
2.2.1.10 Adobe Illustrator desventajas. 
Las desventajas de los elementos vectoriales, es que no representan la magnitud de 
volúmenes qué si se pueden representar en una fotografía o imágenes con pixeles, También se 
debe considerar que un excesivo número de puntos o nodos, representaría posiblemente 
problemas de lectura en impresión y en la manipulación dentro del software. Adobe Illustrator 
no representa una opción para la edición y tratamiento de imágenes de mapa de bits o pixeles. 
 
2.2.2 Variable 2, Rendimiento académico. 
2.2.2.1 Definición. 
Para Lamas, H. (2015), y también para varios autores, coinciden al señalar que la 
productividad estudiantil es el resultado del estudio originado por la influencia metodológica 
del profesor, más el trabajo del estudiante.  
En una redacción humanista, se precisa que los lucros universitarios son “el resultado 
obtenido por el alumno en las cátedras, asiduamente expresado mediante sus puntajes 
alcanzados en la escuela” (Martínez – Otero, 2007, p. 34). Es decir, podemos estar refiriendo a 
los valores obtenidos, donde las calificaciones obtenidas son las que permitirán representarlos 





Según Caballero, C., Abello, R. & Palacio, J. (2007), el provecho clásico envuelve la 
realización de las intenciones, descubrimientos y finalidades residentes en el software o curso 
que lleva un alumno, revelado desde los puntajes obtenidos, siendo la respuesta de una 
estimación que compromete el progreso o no de definidas experimentaciones, lecciones y 
lapsos. 
Según el hacedor, el interés culto es un compuesto de sagacidades, preparaciones, rutinas, 
arquetipos, pretensiones, esfuerzos, penas, efectuaciones que adhiere el alumno para conocer. 
Asimismo, se interpreta como un beneficio universitario como indicativo del escalón del 
rendimiento logrado por mérito propio, por esto, el método educacional otorga la trascendencia 
al citado índice. Por lo cual, el incremento purista se transforma en la escala planeada de tamaño 
para la experiencia alcanzada en la cátedra, que establece la finalidad cardinal para la 
instrucción. La actividad docente suscita otras variantes manifiestas en el individuo, por 
ejemplo, la elevación docente, el entorno jerárquico, la rama, el croquis educador y variantes 
internas. Internamente el talante dirigido a la materia, la cabeza, la elegancia, la autoconcepción 
del estudiante y la estimulación (Lamas, H. 2015). 
 
2.2.2.1.1 Capacidades conceptuales 
Están relacionados a los saberes respecto a las cosas, datos, hechos, conceptos, 
principios, y leyes que se expresan con un conocimiento verbal. La contribución de García J. 
(2018) se refiere a que el aprendizaje es la obtención de conocimientos, habilidades, valores y 
actitudes, y la humanidad no estaría en condiciones de adaptarse a los cambios de no ser por 
este medio. Estudios psicológicos han investigado este fenómeno durante varios decenios y 
suman numerosos investigadores que han contribuido noveles conocimientos sobre su 





son modelos en la investigación de esta materia. A través del tiempo, las investigaciones de 
estos profesionales descifran el funcionamiento de nuestra memoria y cómo repercute la 
observación o la experiencia al momento de edificar conocimiento y modificar nuestra forma 
de accionar. 
 
2.2.2.1.2 Capacidades procedimentales  
El conocimiento procedimental se refiere a las acciones interiorizadas tales como la 
destreza intelectual y motriz; comprenden habilidades, estrategias y procesos que incluyen 
una serie de operaciones a realizarse de forma ordenada en la consecución de un objetivo. 
El aprendizaje experimental es aquel que se obtiene por medio de la experiencia. Esta 
es una poderosa forma en el aprendizaje. En efecto, al tratar respecto al aprender de los 
errores, nos referimos al aprendizaje obtenido por la propia experiencia. Entonces, la 
experiencia tendría diversos efectos de acuerdo con cada persona, pues no todos perciben los 
acontecimientos del mismo modo. Esto nos dirige de la sencilla experiencia al aprendizaje, es 
la introspección. 
 
2.2.2.1.3 Capacidades Actitudinales  
Se construyen mediante valores, normas, creencias y actitudes direccionadas a la 
armonía personal y la coexistencia social. Las actitudes y valores se hallan en todo desarrollo 
de aprendizaje y se trabajan de modo transversal. Obtenido el aprendizaje de conceptos y 
procesos, faculta la adquisición de destrezas y habilidades frente a un singular caso, de este 
modo se comprobaría si los conocimientos obtenidos conceptualmente, procedimentalmente y 






Estos tipos de contenido incluyen el Saber qué, Saber cómo y el Saber hacer y se 
vinculan con las capacidades de tipo cognitivo- intelectual, cognitivo-motriz y cognitivo-
afectivo. 
2.2.2.2 Factores del Rendimiento Académico.  
 
2.2.2.2.1 Factores sociológicos:  
El aprendizaje del trazo sociológico, se vincula con gestos socioeconómicos y culturales 
de la parentela, esta postura escolar que llena el creador, los estilos que se vinculan con tratados 
de los procreadores. La labor de sucesión es vital en la hilera del tipo, porque forja la lumbrera 
del aprendiz y desempeña grandes obras mientras vive su edad escolar. 
Tabla 1.  
Estudios de carácter sociológico 
 
Factores sociales Indicadores 
SOCIAL Ubicación domiciliaria. Ocupación 
laboral. Grupo social en el que se 
encuentra inmerso. Actividades en su 
tiempo de ocio. 
 
ECONOMICO Promedio de ingreso económico anual 
Principal material de la vivienda 
Pertenencia del domicilio. 
 
CULTURAL Lengua de dominio. Fuentes 
informativas. Nivel educativo. Gustos 
televisivos. 
 
En apoyo a lo precedente, Monzón, C. (2015), afirma que la familia tiene un rol 
protagónico en este tema, dado que se podrá observar el nivel de fortalecimiento frente a uno 
de los problemas como la falta de integración social de los estudiantes, que muchas veces tiene 
como desenlace la deserción. Se considera que una negativa adaptación en la familia contribuye 






2.2.2.2.2 Factores psicológicos: 
 
Existen saberes generadores de investigación acerca de la apariencia psicológica que 
concuerda en afianzar la explicación entre capacidad genérica y rendimiento universal, oscilan 
entre 0.40 y 0.80 por lo general. Acerca de la buenaventura del poder, hay exploraciones que 
permiten asegurar que hay variantes que pronostican un provecho final obtenido en cauces 
anteriores. El incremento de las puntuaciones estudiantiles, es la mejor prueba sobre el éxito 
del escolar, dentro de ellas, las más concretas se han alcanzado en lengua y matemáticas. Varios 
exámenes concuerdan en fijar que la dedicación anticipada es un mejor vaticinio de los 
desenlaces venideros, de esta manera, no hay un conocimiento exclusivo entre ambos. Menos 
aún existe paz, sobre la predicción distintiva por espacios o asignaturas, de acuerdo al género; 
ciertos historiales apuntan que la buenaventura distintiva es más precisa en las damas que en 


























Fuente. Guzmán, M. (2012). 
 
 
2.2.2.2.3 Factores pedagógicos 
Indagaciones de cualidad formativa producen insistencia sobre los saberes de docencia 
y estudio, el discernimiento pedagógico, las estrategias empleadas, los procedimientos de 
saberes y habilidades de instrucción, la preparación de evaluaciones, los recursos, las técnicas 


















 Tabla 3 






  Fuente. Guzmán, M. (2012). 
 
2.2.2.2.4 Factores Académicos 
Las variables que influyen en el aprendizaje son materia de análisis e investigaciones 
respectivas, con la intención de reflexionar sobre el modo en que una sociedad actúa en los 
desenlaces o proceso educativo que se traducen en los valores del rendimiento de los 
estudiantes.   
2.2.2.3 Indicadores del rendimiento académico: 
 La deserción. Considerada también como el abandono de los módulos o 
asignaturas o del Programa de estudio. 






 La eficiencia terminal o la relación de la cantidad de estudiantes que ingresaron 
a un programa educativo y aquellos que logran finalizar, de acuerdo al tiempo 
































CAPÍTULO III:  
METODOLOGÍA 
 
3.1 Tipo y diseño 
3.1.1 Tipo de investigación. 
 Para Sierra, R. (2003), según su finalidad, la investigación social se puede dividir en, 
básica y aplicada. La primera tiene como meta el mejor concepto y asimilación de los 
fenómenos sociales. Denominada básica por ser el principio de otras tentativas en cuanto a 
investigación. Por el contrario, la experimentación social -a través de la investigación- 
escudriña en su propósito y la tenacidad de los lucimientos en la profundización esencial, a 
fin de mejorar la sociedad y resolver sus problemas. 
 La presente investigación desarrollada, es de carácter básica, porque se conoció la 
relación entre el Software Adobe Illustrator y el rendimiento académico de la asignatura 
gráfica vectorial digital en los estudiantes de la carrera de Diseño Gráfico de Instituto privado, 
Lima centro y se comprendió su relación significativa. 
 
 El Nivel del presente trabajo investigativo es correlacional. Para Hernández et al (2010), 
el presente prototipo de estudio tiene el objetivo de determinar el nivel de relación existente 






3.1.2 Diseño de la investigación. 
 El diseño empleado es el descriptivo correlacional, considerando la clasificación de 
Danhke, G. (1989). Esta indagación tendrá la finalidad de valorar la correspondencia directa 
que hay en las variables de estudio, por consiguiente, se podrá detallar, explicar, exponiendo 








M:  Muestra indicada en la siguiente sección. 
Ox : Observación de la variable Software Adobe Illustrator CC 2017 
Oy : Observación de la variable Rendimiento Académico 






3.2 Matrices de alineamientos 
3.2.1 Matriz de consistencia 
Problemas Objetivos Variables Dimensiones Metodología 
Problema General 
¿Qué relación existe entre el uso 
del software Adobe Illustrator CC 
2017 y el rendimiento academico 
de los estudiantes de la asignatura 
Gráfica Vectorial Digital de Ciclo 
I de la Carrera de Diseño Gráfico 





1. ¿Cuál es la relación entre la 
creación de íconos, isotipos y 
logotipos y el rendimiento 
académico en los estudiantes de 
Objetivo General 
Determinar la relación que existe 
entre el uso del software Adobe 
Illustrator CC 2017 con el 
rendimiento académico de los 
estudiantes de la asignatura Gráfica 
Vectorial Digital de Ciclo I de la 
Carrera de Diseño Gráfico un 




1. Determinar la relación entre la 
creación de íconos, isotipos y 
logotipos y el rendimiento 
académico en los estudiantes de la 
asignatura Gráfica Vectorial 
- Variable  (1):   

















Creación de íconos, 
isotipos y logotipos 
 
Creación de ilustraciones 
vectoriales 
 
Creación de piezas 
gráficas y manejo de 
























la asignatura Gráfica Vectorial 
Digital del Ciclo I de la Carrera 
de Diseño Gráfico de un 
Instituto privado, Lima 
centro-2018?  
2. ¿Cuál es la relación entre la 
creación de ilustraciones 
vectoriales y el rendimiento 
académico en los estudiantes de 
la asignatura Gráfica Vectorial 
Digital del Ciclo I, de la Carrera 
de Diseño Gráfico de un 
Instituto privado, Lima 
centro-2018?  
3. ¿Cuál es la relación entre la 
creación de piezas gráficas y 
manejo de herramientas de 
dibujo y el rendimiento 
académico en los estudiantes de 
la asignatura Gráfica Vectorial 
Digital del Ciclo I, de la Carrera 
de Diseño Gráfico de un 
Digital del Ciclo I, de la carrera de 
Diseño Gráfico de un Instituto 
privado, Lima centro-2018. 
2. Establecer la relación entre la 
creación de ilustraciones 
vectoriales y el rendimiento 
académico en los estudiantes de la 
asignatura Gráfica Vectorial 
Digital del Ciclo I, de la carrera de 
Diseño Gráfico de un Instituto 
privado, Lima centro-2018. 
3.  Establecer la relación entre la 
creación de piezas gráficas y 
manejo de herramientas de dibujo 
y el rendimiento académico en los 
estudiantes de la asignatura 
Gráfica Vectorial Digital del 
Ciclo I, de la carrera de Diseño 

















35 estudiantes de la 
asignatura Gráfica 
Vectorial Digital de 
Ciclo I de la carrera de 
Diseño Gráfico de 
Instituto privado, 
Lima centro. 
Técnicas  e 
Instrumentos: 

























3.2.2 Matriz de operacionalización de variables 




Uso del software 
Adobe Illustrator CC 
2017 
Es un programa 
informático dedicado a 
la ilustración con 
vectores y a la creación 
de artes empleados para 
diferentes soportes y 
dispositivos, a 
utilizarse tanto en 
maquetación de 
publicaciones 
editoriales, ilustración , 
diseño web, 
aplicaciones para 
móviles, entornos web 
o proyectos de 
cinematografía. 
En la presente variable 
se considera el 
Cuestionario sobre el 
Uso software Adobe 
Illustrator CC 2017, 
que en su estructura 
cuenta con 28 ítems y 
cinco alternativas de 
respuesta de opción 
múltiple, tipo Likert,: 
Nunca (1), Casi nunca 
(2), A veces (3), Casi 
siempre (4) y Siempre 
(5). Asimismo, la 
escala está conformada 
por tres dimensiones: 
Creación de íconos, 
isotipos y logotipos, 
Creación de 
ilustraciones 
vectoriales y la 
Creación de piezas 
gráficas y manejo de 
herramientas de dibujo.   
Creación de íconos, 
isotipos y logotipos 
Crea y Ajusta documentos. 1, 2, 3 
Usa herramientas de selección. 4, 5, 6 
Realiza transformaciones y 
operaciones básicas. 




Utiliza herramientas y atributos 
del Texto en Illustrator. 
10, 11 
Utiliza herramienta Pluma y 
operaciones con los trazados 
vectoriales. 
12, 13, 14 
Calca y Pinta interactivamente. 15, 16, 17 
Creación de piezas 
gráficas y manejo de 
herramientas de dibujo 
Realiza máscaras de recorte. 18, 19 
Diseña trazados compuestos. 20, 21, 22 
Usa herramientas de fusión y de 
efectos líquidos. 
23, 24, 25 
Usa pinceles y símbolos, 
aplicando estilos gráficos. 
26, 27, 28 









Se consideran acciones 
globales ante labores y 
dificultades del entorno 
con suficiencia y 
acuerdo ético, uniendo 
el saber ser, el saber 
hacer y el saber 





obtenida por los 
estudiantes, en las 
categorías de Inicial, 
En proceso, Logrado y 
Destacado -con su 
equivalencia en la 
escala vigesimal de 0 a 










Reconoce los recursos de 
Selección, de Adobe Illustrator 
en forma fácil.  
 
Utiliza las herramientas de 
dibujo a mano alzada en forma 
adecuada. 
Elabora formas e isotipos con 
las herramientas de 
transformación de Adobe 
Illustrator, teniendo en cuenta 
los detalles.         
 




























3.3 Población y muestra 
3.3.1 Población. 
La Población es la colección de la totalidad de los temas coincidentes con la 
sucesión de sus definiciones articuladas. La población corresponde ubicarse 
visiblemente junto con sus particularidades de contenido, lugar y tiempo y que 
guarden coherencia con los objetivos de la investigación y el planteamiento del 
problema (Hernández, R., Fernández, C. y Baptista, P., 2014). 
  Esta población se constó compuesta por los alumnos de las secciones 4416 y 
4040, de la asignatura de Grafica Vectorial Digital, del ciclo I, semestre 2018-I, del 
turno mañana, un Instituto privado, Lima centro-2018. 
 
Tabla 5. 









El módelo de muestra, concurrirá en no probabilístico intencional. Esta es una 
norma muy usada. Consiste en escoger una exhibición de la totalidad por el hecho de 
que sea asequible. Es decir, los ejemplares utilizados en la experimentación se escogen 
porque están cómodamente vacantes, no porque hayan sido electos por medio de un 





operativa y en escasos valores de muestreo, tiene como resultado la imposibilidad de 
ejecutar evidencias generales con rigor estadístico sobre la población. 
 
Criterios de inclusion 
• Estudiantes de la Carrera de Diseño Gráfico 
• Estudiantes de la asignatura de Grafica Vectorial Digital 
• Estudiantes del ciclo I, semestre 2018-I 
 
Criterios de exclusion 
• Estudiantes de la Carrera de Computación y administración de 
Negocios 
• Estudiantes de la asignatura de figuras y cuerpos geométricos 
• Estudiantes de la asignatura diagramación y composición 
• Estudiantes de la asignatura herramientas informáticas 
• Estudiantes del ciclo II, III, IV, V y VI del semestre 2018-I 
 
Tabla 6. 






   Fuente: Realización personal.  
 
La muestra de la presente investigación, fueron toda la poblacion de acuerdo al 
tipo de muestreo señalado, es decir todoslos estudiantes de las secciones 4416 y 4040 
matriculados, de la asignatura de Grafica Vectorial Digital, del ciclo I, semestre 2018-





3.4 Técnicas e instrumentos de recolección de datos  
Técnicas:  
Estas establecen un cúmulo relacionado a los mecanismos, formas y 
requerimientos que apuntan para recoger, almacenar, examinar y transferir la 
información acontecida de lo que se esta investigando. Por consecuente, las 
técnicas son maneras o medios primordiales de recaudación de datos, 
utilizados por el indagador para aproximarse a los acontecimientos y 
conseguir el conocimiento (Abril, 2008, p.3).    
Técnica de la encuesta:  
Por otro lado Abril, V.  (2008), acerca de las encuestas manifiesta: 
 “Las encuestas son técnicas semejantes a la observación, destinada a recoger 
datos; por ello se les debe ver como complementos, que el investigador fusionará en 
relación al tipo de investigación que se pretende desarrollar” (p.15).  
 Para recoger la información del presente trabajo investigativo se utilizaron: la 
técnica de la encuesta, que fue suministrado a la muestra establecida de los alumnos, 
un temario con escala de medición tipo Likert. 
Técnica del Análisis Documental: 
 Una disimilitud muy evidente entre estas y otras técnicas que se estan 
tratando, se observa que estas últimas, consiguen información  de fuentes primarias, 
por el contrario el uso del análisis documental recoge información de fuentes 
secundarias. 
 Textos, gacetas, magazines, folleto, y diarios sirven como fuentes de 





 El  instrumento  normalmente empleado  es  la ficha de registro de datos. Para 
la investigación se usó el registro de notas. El tratamiento de las notas fueron 
realizados con el software estadístico IBM SPSS Statistics, v. 22. 
Instrumentos:  
El instrumento para recoger y medir informacion, es un recurso utilizado por 
los investigadores para asentar información o datos referentes a las variables que 
posee como objeto. La medida busca relacionar definiciones abstractas con 
indicadores prácticos, acompañando una intención organizada, clasificando y 
cuantificando la información disponible (Hernández et al., 2014). 
Cuestionario:  
 Acerca del temario Abril, V. (2008), asegura que “el temario es un 
conglomerado de interrogantes, dispuesto esmeradamente, aceca de los 
acontecimientos y aspectos que importan en un trabajo investigativo, que debe tener 
respuesta por la población o muestra” (p.15).  
 El tratamiento de los datos fueron realizados a través del progarma estadístico 












Cuestionario: Uso del software Adobe Illustrator CC 2017 
Datos generales 
Título:  Temario relacionado al Uso de Adobe Illustrator  
Autor:  Bach. Jaime Roman 
Bach. Oswaldo Cépeda 
Procedencia:  Lima- Perú-2018 
Objetivo:  Explicar las propiedades de la variable uso del software Adobe 
Illustrator CC 2017 del curso de Gráfica Vectorial Digital. 
Administración:  Individual  
Duración:  8 min. 
Significación:  El temario está orientado a mostrar la relación entre el uso del 
software Adobe Illustrator CC 2017 y el rendimiento académico 
del curso de Gráfica Vectorial Digital. 
Estructura:  La escala cuenta de 28 ítems, y cinco alternativas de respuesta 
de opción múltiple, de tipo Likert, como: Nunca (1), Casi nunca 
(2), A veces (3), Casi siempre (4) y Siempre (5). Asimismo, la 
escala está conformada por tres niveles, presentándose los ítems 
como proposiciones con direcciones positivas acerca de Adobe 
Illustrator. 
 Fuente. Realización personal. 
 
 
 Validez y confiabilidad del instrumento:  
Validez:  
Según Hernández, et al (2014), la validez “Valor por el cual un instrumento 
verdaderamente calcula la variable que procura valorar” (p. 52). Comprendiendo como 
validez el nivel mediante el cual, la medición evidencia de manera precisa, el carácter, 
características y dimensiones que se procura evaluar. La validez se presenta en 






En el proyecto de investigación hemos apreciado la validez de contenido, 
siendo obtenida a traves de la Técnica de Opinión de Expertos y su instrumento, el 
informe de juicio de Expertos de las variables de estudio.   
 Tabla 8 
 Juicio  de expertos 
 




Mg. Jose Luis Herrera 
Mg. Luis Cuya Camara 






    
 Fuente: Realización personal. 
 




 La confiabilidad de los instrumentos para mediciones, están referidos a los 
niveles de acierto de la medición, la razón de suministrar de manera repetida un 







































K: Número de Ítems 
Si: Varianza de cada ítem 
ST: Varianza Total 
 
  Tabla 9 
  Resultado del alfa de Cronbach tomado al instrumento. 
 
 
Cronbach Alpha N of Ítems 
0,927 28 
    Fuente: Realización personal. 
 
 Según los resultados de la confiabilidad, tenemos que el instrumento es confiable en 
un 92,7 %. 




3.5 Aplicación de instrumentos 
En la obtención de la información se desarrollaron las siguientes acciones:  
• Gestión de permisos correspondientes con el Director del Programa, Coordinador del 





• Se notificó a los alumnos acerca del traslado a otro espacio para el dictado de clases, 
dirigiéndose de los salones al laboratorio informático y de su colaboración en el 
proyecto investigativo, de modo paralelo a la asignatura de estudio..  
• Se suministraron los instrumentos. El cuestionario fue aplicado al final del semestre 
despues de haber aplicado los conocimientos de Adobe Illustrator 
• A los alumnos se les notificó que no iban a ser considerasas respuestas correctas o 
























CAPÍTULO IV:  
RESULTADOS Y ANÁLISIS 
 
4.1 Resultados y análisis del uso de Adobe Illustrator 
4.1.1 Creación de íconos, isotipos y logotipos. 
 
Tabla 10 
Tabla contingencia d1, con rendimiento acádemico. 
 
Dimension 1: Creación de íconos, isotipos y logotipos (agrupado)*Rendimiento 
Académico (agrupado) tabulación cruzada 
 
Rendimiento Académico 





A veces Recuento 2 0 2 
% dentro de D1  100,0% 0,0% 100,0% 
% del total 5,7% 0,0% 5,7% 
Casi siempre Recuento 12 2 14 
% dentro de D1  85,7% 14,3% 100,0% 
% del total 34,3% 5,7% 40,0% 
Siempre Recuento 9 10 19 
% dentro de D1  47,4% 52,6% 100,0% 
% del total 25,7% 28,6% 54,3% 
Total Recuento 23 12 35 
% dentro de D1  65,7% 34,3% 100,0% 













 En forma global se percibe que el uso de Adobe Illustrator, en relación a las Creación 
de íconos, isotipos y logotipos, y el rendimiento académico de la asignatura Gráfica vectorial 
digital; ningún estudiante están en el nivel inicial y en proceso, 23 estudiantes (65,7%) están 
en Logrado y 12 (34,3%) obtuvieron un calificativo de Destacado, debido al eficiente uso 
del software Adobe Illustrator. 
 Además se aprecia que a mayor uso de las herramientas íconos, isotipos y logotipos, 
el rendimiento académico se incrementa como se verifica en los hallazgos de 35 estudiantes, 
los que siempre crean íconos, isotipos y logotipos son 19 (54.3%), Casi siempre 14 (40%) y 








4.1.2   Creación de ilustraciones vectoriales. 
 
 





Tabla contingencia d2, con Rendimiento acádemico. 
Dimension 2: Creación de ilustraciones vectoriales (agrupado)*Rendimiento Académico 
(agrupado) tabulación cruzada 
 
Rendimiento Académico 





A veces Recuento 1 0 1 
% dentro de D1  100,0% 0,0% 100,0% 
% del total 2,9% 0,0% 2,9% 
Casi siempre Recuento 12 0 12 
% dentro de D1  85,7% 14,3% 100,0% 
% del total 34,3% 0,0% 34,3% 
Siempre Recuento 10 12 22 
% dentro de D1  45,5% 54,5% 100,0% 
% del total 28,6% 34,3% 62,9% 
Total Recuento 23 12 35 
% dentro de D1  65,7% 34,3% 100,0% 
% del total 65,7% 34,3% 100,0% 








 Interpretación:  
 En forma global se percibe que el uso de Adobe Illustrator, en relación a la creación 
de ilustraciones vectoriales, y el rendimiento académico de la asignatura gráfica vectorial 
digital, ningún estudiante están en el nivel inicial y en proceso, 23 estudiantes (65,7%) están 
en Logrado y 12 (34,3%) obtuvieron un calificativo de Destacado, porque los estudiantes 
aplican las herramientas del programa Adobe Illustrator en la confección de las ilustraciones 
vectoriales. 
 Además, se aprecia que a mayor uso de las herramientas para crear ilustraciones 
vectoriales el rendimiento académico se incrementa, como se verifica en los hallazgos de 35 
estudiantes, los que siempre crean ilustraciones vectoriales son 22 estudiantes (62,9%), Casi 
siempre 12 (34,3%) y A veces solo 1 (2,9%), sin embargo su nivel es Logrado. 
4.1.3 Creación de piezas gráficas y manejo de herramientas de dibujo. 
 
Tabla 12  
Tabla contingencia d3, con Rendimiento acádemico. 
Dimensión 3: Creación de piezas gráficas y manejo de herramientas de dibujo 
(agrupado)*Rendimiento Académico (agrupado) tabulación cruzada 
 
Rendimiento Académico 








A veces Recuento 5 0 5 
% dentro de D1  100,0% 0,0% 100,0% 
% del total 14,3% 0,0% 14,3% 
Casi siempre Recuento 15 3 18 
% dentro de D1  83,3% 16,7% 100,0% 
% del total 42,9% 8,6% 51,4% 
Siempre Recuento 3 9 12 
% dentro de D1  25,0% 75,0% 100,0% 
% del total 8,6% 25,7% 34,3% 
Total Recuento 23 12 35 
% dentro de D1  65,7% 34,3% 100,0% 
% del total 65,7% 34,3% 100,0% 



























 Interpretación:  
 En forma global se percibe, que el uso de Adobe Illustrator en relación a la Creación 
de piezas gráficas y manejo de herramientas de dibujo y el rendimiento académico de la 
asignatura gráfica vectorial digital, que ningún estudiante se encuentran en el nivel inicial y 
en proceso, 23 estudiantes (65,7%) están en Logrado y 12 (34,3%) obtuvieron un calificativo 
de Destacado. Ya que los estudiantes son concientes que al mayor uso del software dobe 
Illustrator crearan piezas graficas de alto impacto. 
 Además, se aprecia que a mayor uso de las herramientas para crear piezas gráficas y 
de dibujo, el rendimiento académico se incrementa, como se verifica en los hallazgos, de 35 
estudiantes, los que siempre crean de piezas gráficas y manejo de herramientas de dibujo son 
12 estudiantes (34,3%), Casi siempre 18 (51,4%) y A veces solo 5 (14,3%), sin embargo su 





4.1.4 Distribución del uso del software Adobe Illustrator CC 2017.  
 Tabla 13 




















































Siempre 19 54,3% 





 Interpretación:  
  Se presentan los hallazgos del uso del software Adobe Illustrator CC 2017 en 
forma general señalamos, donde 34 estudiantes (97%) lograron aspectos significativos 
en la creación de íconos, isotipos y logotipos; creación de ilustraciones vectoriales y 
creación de piezas gráficas y manejo de herramientas de dibujo, ya que 19 estudiantes 
(54,3%) usan Siempre el software Adobe Illustrator, 15 (42,9%) Casi siempre y 1 
(2,9%) A veces.  
  Asimismo, Demostraron interés y motivación en la usabilidad del software 
Adobe Illustrator en la asignatura gráfica vectorial digital.  
  
4.1.5 Distribución dimensión 1: Creación de íconos, isotipos y logotipos 
     
Tabla 14 



























Siempre 19 54,3% 






Figura 9. Distribución d1  
 
 
 Comentario:  
  Se presentan los hallazgos del uso del software Adobe Illustrator CC 2017, 
con respecto a la dimensión 1: creación de íconos, isotipos y logotipos 19 (54,3%) de 
los estudiantes crean Siempre íconos, isotipos y logotipos, 14 (40,0%) Casi siempre y 
2 (5,7%) A veces.  
  Podemos señalar que cerca del 94 % de los estudiantes crean íconos, isotipos 














4.1.6  Distribución dimensión 2: Creación de ilustraciones vectoriales. 
       
 
Tabla 15 




















































Siempre 22 62,9% 





 Interpretación:  
  Se presenta los hallazgos del uso del software Adobe Illustrator CC 2017, con 
respecto a la dimensión 2: creación de ilustraciones vectoriales 22 (62,9%) de los 
estudiantes, crean Siempre ilustraciones vectoriales, 12 (34,3%) Casi siempre y 1 
(2,9%) A veces.  
  Podemos apreciar que cerca del 97% de los estudiantes crean ilustraciones 
vectoriales, usando el software Adobe Illustrator CC 2017. 
 
4.1.7 Dimensión 3: Creación de piezas gráficas y manejo de herramientas de 
dibujo.   
     
Tabla 16 

























Siempre 12 34,3% 






Figura 11. Distribución d3  
 
 
 Interpretación:  
  Se presenta los hallazgos del uso del software Adobe Illustrator CC 2017, con 
respecto a la dimensión 3: creación de piezas gráficas y manejo de herramientas de 
dibujo, 12 (34,3%) de los estudiantes crean Siempre piezas gráficas y manejan 
herramientas de dibujo, 18 (51,4%), Casi siempre y 5(14,3%) A veces.  
  Se aprecia que el 86% de los estudiantes crean piezas gráficas y manejan 













4.2   Resultados y análisis del rendimiento académico 
4.2.1 Distribución de: Rendimiento Académico.     
Tabla 17 























Figura 12. Distribución rendimiento académico.  
 
































Figura 13. Barras Frecuencia rendimiento académico.  
  
 Interpretación:  
  Según los resultados obtenidos sobre la variable correlacional 2: Rendimiento 
académico, 12 de los estudiantes (34,3%) han destacado en su aprendizaje del software 
Adobe Illustrator CC 2017, 23 (65,7%) han logrado las competencias de la usabilidad 
del software Adobe Illustrator CC 2017. Con respecto al nivel inicial y en proceso 
ninguno de los estudiantes está en esta categoría, demostrando que a mayor uso del 
Adobe Illustrator el rendimiento académico se incrementa, lo cual define el 
crecimiento de las competencias terminales, como la disolución problemática, 

















Tabla 18  




Estadístico gl Sig. 
El uso del software Adobe 
Illustrator CC 2017 
,951 35 ,121 
Creación de íconos, isotipos y 
logotipos 
,876 35 ,001 
Creación de ilustraciones vectoriales ,958 35 ,203 
Creación de piezas gráficas y manejo 
de herramientas de dibujo 
,943 35 ,069 
Rendimiento Académico   ,940 35 ,057 
 
 
 Los datos tienen una distribución normal, a consecuencia se usó Pearson. 
 Uso del software Adobe Illustrator CC 2017, su puntaje Z =, 951, y se encuentra 
a un nivel de significancia de ,121 (P> 0.05). 
 Rendimiento académico, observamos su puntaje Z = ,940 donde se encuentra a un 







  Figura14. Histograma 
 
  Se planteó los siguientes supuestos de Prueba: 
   Ho: El valor calculado es < P= 0.05 
   Ha: El valor calculado es ≥ P= 0.05 
 
 Decisión: 
 Según los hallazgos de estas dos variables, se puede señalar que exponen un resultado 











4.3.1   Supuesto general 
 
 
Sa Existe relación significativa entre el uso del software Adobe Illustrator 
CC 2017 y el rendimiento académico de los estudiantes de la asignatura 
gráfica vectorial digital de Ciclo I, de la carrera de Diseño Gráfico de 
un Instituto privado, Lima centro-2018. 
S0  No existe relación significativa entre el uso del Software Adobe Illustrator 
CC 2017 y el rendimiento académico de los estudiantes de la asignatura 
gráfica vectorial digital de Ciclo I, de la carrera de Diseño Gráfico de 
un Instituto privado, Lima centro-2018. 
 
 Tabla 19 
 Pearson del supuesto General 
 Rendimiento Académico 
Uso del software 
Adobe Illustrator CC 
2017 
Correlación de Pearson ,879 
Sig. (bilateral) ,000 
N 35 
    
   Se considera: 
 Correlación de Pearson igual a 0,879 (Existe correlación positiva, muy fuerte 
entre las variables). 
 P =,000 
 (P= ,000 < p =0,05) 




























Figura 15. Gráfica disperisión de variables. 
Decisión:  
 Como la Correlación de Pearson es igual a 0,879 y el p valor (0,000) es inferior que 
0,05, existe correlación positiva muy sólida entre las variables. Por lo cual no se acepta el 
supuesto nulo. Por lo tanto existe relación significativa entre el uso del software Adobe 
Illustrator CC 2017 y el Rendimiento Académico de los estudiantes de la asignatura Gráfica 
Vectorial Digital de Ciclo I, de la carrera de Diseño Gráfico de un Instituto privado, Lima 
centro-2018. 
 Asimismo, se observa el coeficiente de determinación (0,773), lo cual afirma que el 









4.3.2 Supuestos específicos 
 
4.3.2.1 Supuesto especifico 1 
 
Sa Existe relación significativa entre la creación de íconos, isotipos y 
logotipos y el rendimiento académico en los estudiantes de la 
asignatura Gráfica Vectorial Digital de Ciclo I, de la carrera de Diseño 
Gráfico de un Instituto privado, Lima centro-2018. 
S0   No existe relación significativa entre la creación de íconos, isotipos y 
logotipos y el rendimiento académico en los estudiantes de la 
asignatura Gráfica Vectorial Digital de Ciclo I, de la carrera de Diseño 
Gráfico de un Instituto privado, Lima centro-2018. 
     Tabla 20 
     Pearson de Supuesto Especifico 1 
 Rendimiento Académico 
Creación de iconos, 
isotipos y logotipos 
Correlación de Pearson ,780 
Sig. (bilateral) ,000 
N 35 
 
   Consideramos: 
 Correlación de Pearson igual a 0,780 (Existe correlación positiva sólida entre 
las variables) 
 P =,000 
 (P= ,000 < p =0,05) 





















Figura 16. Gráfica dispersión dimensión 1. 
Decisión:  
 Como la Correlación de Pearson es igual a 0,780 y el  p valor (0,000)  es inferior que 
0,05, existe correlación positiva muy sólida entre las variables. Por lo cual no se acepta el 
supuesto nulo. Es decir, existe relación significativa entre la creación de íconos, isotipos y 
logotipos y el Rendimiento Académico de los estudiantes de la asignatura Gráfica Vectorial 
Digital de Ciclo I, de la carrera de Diseño Gráfico de un Instituto privado, Lima Centro-
2018. 
 También se estima el coeficiente de determinación (0,608), por lo tanto, la creación de 
íconos, isotipos y logotipos con Adobe Illustrator CC 2017, predice el 61% el rendimiento 










4.3.2.2 Supuesto específico 2: 
Sa Existe relación significativa entre la creación de ilustraciones vectoriales y 
el rendimiento académico en los estudiantes de la asignatura Gráfica 
Vectorial Digital de Ciclo I, de la carrera de Diseño Gráfico de un Instituto 
privado, Lima Centro-2018. 
S0   No existe relación significativa entre la creación de ilustraciones vectoriales 
y el rendimiento académico en los estudiantes de la asignatura Gráfica 
Vectorial Digital de Ciclo I, de la carrera de Diseño Gráfico de un Instituto 
privado, Lima Centro-2018. 
      Tabla 21 
      Pearson de Supuesto específico 2 




Correlación de Pearson ,815 
Sig. (bilateral) ,000 
N 35 
 
   Consideramos: 
 Correlación de Pearson igual a 0,815 (Existe correlación positiva muy sólida 
entre las variables) 
 P =,000 
 (P= ,000 < p =0,05) 





Figura 17. Gráfico de dispersión dimensión 2. 
 
 
 Decisión  
 Como la Correlación de Pearson es igual a 0,815 y el  p valor (0,000) es inferior que 
0,05, existe correlación positiva muy sólida entre las variables. Por lo cual no se acepta el 
supuesto nulo. Es decir, existe relación significativa entre la creación de ilustraciones 
vectoriales y el rendimiento académico de los estudiantes de la asignatura Gráfica Vectorial 
Digital de Ciclo I, de la carrera de Diseño Gráfico de un Instituto privado, Lima Centro-
2018. 
 Asimismo, se muestra el coeficiente de determinación (0,665), es decir que la creación 
de ilustraciones vectoriales con Adobe Illustrator CC 2017, predice el 67% el rendimiento 






4.3.2.3 Supuesto específico 3: 
 
Sa Existe relación significativa entre la creación de piezas gráficas y manejo de 
herramientas de dibujo y el rendimiento académico en los estudiantes de la 
asignatura Gráfica Vectorial Digital de Ciclo I, de la carrera de Diseño 
Gráfico de un Instituto privado, Lima Centro-2018. 
S0   No existe relación significativa entre la creación de piezas gráficas y manejo 
de herramientas de dibujo y el rendimiento académico en los estudiantes de 
la asignatura Gráfica Vectorial Digital de Ciclo I, de la carrera de Diseño 
Gráfico de un Instituto privado, Lima Centro-2018. 
 
      Tabla 22 
      Pearson del Supuesto Especifico 3 
 Rendimiento Académico 
Creación de piezas 
gráficas y manejo de 
herramientas de 
dibujo 
Correlación de Pearson ,841 
Sig. (bilateral) ,000 
N 35 
 
    Consideramos: 
 Correlación de Pearson igual a 0,841 (Existe correlación positiva muy sólida 
entre las variables) 
 P =,000 
 (P= ,000 < p =0,05) 





Figura 18. Dispersión dimensión 3. 
 
 
 Decisión:  
 Como la Correlación de Pearson es igual a 0,841 y el valor  de p valor (0,000) es menor 
que 0,05, existe correlación positiva muy sólida entre las variables. Por lo cual se rechaza 
el supuesto específico nulo. Es decir, existe relación significativa entre la creación de piezas 
gráficas y manejo de herramientas de dibujo y el rendimiento académico de los estudiantes 
de la asignatura Gráfica Vectorial Digital de Ciclo I, de la carrera de Diseño Gráfico de un 
Instituto privado, Lima Centro-2018. 
 Asimismo, se aprecia el coeficiente de determinación (0,708), lo cual afirma que la 
creación de piezas gráficas y el manejo de herramientas de dibujo con Adobe Illustrator CC 








CAPÍTULO V:  
PROPUESTA DE SOLUCIÓN 
 
5.1  Propósito  
 Desarrollar un Taller de Actualización Docente, sobre el uso del software Adobe 
Illustrator CC 2017, en la Carrera de Diseño Gráfico de un Instituto privado, Lima centro. 
De esta manera, los docentes podrán optimizar sus herramientas para renovar el nivel 
calificativo de la instrucción y de esta manera alcanzar aprendizajes significativos en los 
estudiantes, además, haciendo el efecto multiplicador a través de uno de los factores 
influyentes, como viene a ser en el uso de la Tecnología de la Información. 
5.2  Actividades: 
5.2.1 Taller de Actualización a los docentes: Uso del software Adobe 
Illustrator CC 2017. 
 La convocatoria se dirige a todo  docente del programa profesional de Diseño 
Gráfico. Esta primera parte será nutrida con material digital que los organizadores enviaran 
a cada uno de los docentes inscritos y el Taller será desarrollado en el laboratorio de un 
Instituto privado, Lima centro.  
 El presente proyecto, al inicio, consta de dos fases: la primera será en forma 





donde como estrategia se considerará los estudios de casos y el trabajo cooperativo, donde a 
través de las guías respectivas, los docentes tendran la oportunidad de formular sus 
inquietudes en forma directa. Y la segunda fase, a desarrollarse en forma virtual, 
comprenderá también el desarrollo de material educativo para las respectivas sesiones de 
aprendizaje de cada uno de los docentes, en la etapa previa al inicio del ciclo, en cada una 
de las asignaturas que le compete.  
5.2.2 Monitoreo. 
La etapa de monitoreo, empieza después de haber finalizado la fase virtual del Taller 
de actualización docente, y comprenderá el seguimiento en el desarrollo y aplicación 
correcta de las herramientas del software Adobe Illustrator CC 2017.  
Asimismo, se acompañará a los docentes en el diseño de sus materiales educativos -
teniendo como herramienta principal al software señalado. De esta manera, los docentes 
diseñaran y elaboraran sus materiales educativos -a través de la tecnología- en virtud de sus 
sesiones de aprendizaje y los desarrollaran con sus estudiantes. Los docentes monitorearan 
esta secuencia a los docentes y le formularan las recomendaciones pertinentes.    
5.2.3 Retroalimentación. 
La etapa de la retroalimentación a los docentes, se inicia, cuando la secuencia del 
monitoreo presente su Informe respectivo. En virtud a las oportunidades formuladas en el 
respectivo informe, se planifica y desarrolla la retroalimentación en forma virtual, donde al 
final se habrá cubierto todos los vacíos sobre el Taller de actualización docente en el uso del 
software Adobe Illustrator CC 2017. Se utilizaron en la presente etapa, materiales 
adicionales virtuales y enlaces respectivos. Asimismo, las estrategias de los estudios de casos 







 El Informe final del Taller de actualización docente, comprendió la evaluación y 
resultados de las actividades programadas, donde al final se hará una exposición de 
materiales educativos diseñados y planificados, haciendo un uso efectivo del software 
respectivo.  
5.3  Cronograma 
 Tabla 23 
 Cronograma de actividades 
 
 
Semanas de Ejecución 
Actividades   
  Sem 1  Sem 2  Sem 3  Sem 4    

















4. Elaboración del 
informe. 
      
    
    
   





















5.4  Análisis costo beneficio 
 Tabla 24 
 Presupuesto de la propuesta de solución 
Taller de 
Actualización 
docente: Presencial y 
virtual 
Costo del Docente 
capacitador (4 horas sem. 
x 3 sem x S/.40) 
Materiales (30 docentes) 











 Monitoreo Materiales (30 docentes)  5.00 150.00 
  Coffe Break (30 personas x 2 
días)  
7.00 210.00 
Retroalimentación    Materiales (30 personas)  5.00 150.00 




Estadístico  200.00 200.00 
Presupuesto      S/  6 080.00 
 Nota: El costo total del proyecto suma S/.6 080.00. 
 
 Consideramos pertinente la propuesta de solución, ya que el taller de actualización 
docente permitira capacitarse y optimizar sus capacidades en el desarrollo del software 
Adobe Illustrator CC 2017, y que puedan tener un “solo lenguaje” en el desarrollo de la 
enseñanza y el aprendizaje, de esta manera, garantizar el cambio que las nuevas generaciones 
deberán asumir.  
 En la práctica, los frutos del proyecto serán de mucho valor hacia los docentes, por 
el efecto multiplicador con sus estudiantes; por ello los datos recolectados, se transforman 
en valiosos recursos para ellos, que procuran entender la prestación de servicios educativos 
en las instituciones; desde la metodolgía que permite darle validez a un instrumento simple 
Actividades   Recursos 
  Inversión 
(S/) 







pero que promete obtener información válida, en el enriquecimiento de los conocimientos 
adquiridos hasta el momento, pudiendo predecir el rendimiento académico con la usabilidad 
del software Adobe Illustrator CC 2017. 
Los frutos obteniodos a través del proyecto investigativo ensalzarán el 
enriquecimiento teórico, pues se constituye en una preciada aportación referente al grado de 
relación al empleo del programa Adobe Illustrator CC 2017 y el rendimiento académico de 
los alumnso del curso Gráfica Vectorial Digital de Ciclo I, de la Carrera de Diseño Gráfico 



















Primera:  Los resultados obtenidos señalan que en el empleo del software Adobe 
Illustrator CC 2017 y el rendimiento académico de los alumnos del curso 
Gráfica Vectorial Digital del Ciclo I, de la Carrera de Diseño Gráfico de un 
Instituto privado, Lima Centro-2018, existe una relación significativa (p valor 
=0,000) positiva muy fuerte entre las variables, que se traduce con el 
coeficiente de correlación de Pearson obtenido de 0,879. En virtud del objetivo 
general formulado, considerar que se debe fortalecer el uso del software Adobe 
Illustrator CC 2017 a fin de ayudar en las capacidades de los estudiantes en la 
carrera de Diseño Gráfico, así como también, incrementar el interés en el 
aprendizaje en la materia de gráfica vectorial digital, observando de esta 
manera las capacidades terminales de la asignatura y por consecuencia el 
rendimiento académico. 
Segunda:  Hay una correlación positiva significativa (p valor =0,000)  entre la creación 
de íconos, isotipos y logotipos y el rendimiento académico de los alumnos del 
curso Gráfica Vectorial Digital del Ciclo I, de la Carrera de Diseño Gráfico un 
Instituto privado, Lima Centro-2018. Esta correlación ha sido determinada por 
el coeficiente de correlación de Pearson de 0,780, que corresponde al primer 
objetivo específico. Asimismo, cuenta con un coeficiente de determinación 
(0,608), donde la creación de íconos, isotipos y logotipos con Adobe Illustrator 
CC2017, predice el 61% del rendimiento académico de los alumnos. En el 
proceso educativo, resulta positivo en los estudiantes el uso de la herramienta 
de creación de íconos, isotipos y logotipos, que además fortalece sus 
capacidades del marketing digital y favorece su rendimiento académico. De 





raciocinio creador y tecnológico y una actitud emprendedora que exige la 
asignatura gráfica vectorial digital. 
Tercera:  En correspondencia con el segundo objetivo específico, existe una correlación 
significativa (p valor =0,000) positiva muy fuerte entre la creación de 
ilustraciones vectoriales y el rendimiento académico de los alumnos del curso 
Gráfica Vectorial Digital del Ciclo I, de la Carrera de Diseño Gráfico de un 
Instituto privado, Lima Centro-2018. Esta relación positiva, sólida entre las 
variables se confirma mediante el coeficiente de Pearson igual a 0,815, que 
corresponde al segundo objetivo específico. Asimismo, se obtiene el 
coeficiente de determinación (0,665), donde la creación de ilustraciones 
vectoriales con Adobe Illustrator CC 2017, predice el 67% el rendimiento 
académico.  De esta manera, van a poder generar y manipular con autonomía 
los recursos vectoriales en proyectos gráficos, y se observa que, a mayor uso 
de las herramientas para crear ilustraciones vectoriales, el rendimiento 
académico se incrementa y que permite el incentivo de la enseñanza y el 
aprendizaje, teniendo como recurso didáctico el uso del software. 
Cuarta:  Según los resultados obtenidos, existe correlación significativa (p valor 
=0,000)  positiva muy fuerte entre la creación de piezas gráficas y manejo de 
herramientas de dibujo, con el rendimiento académico de los alumnos del curso 
Gráfica Vectorial Digital del Ciclo I, de la Carrera de Diseño Gráfico de un 
Instituto privado, Lima Centro-2018, reafirmándose con el coeficiente de 
Pearson de 0,841, que corresponde al tercer objetivo específico y que confirma 
la correlación positiva sólida entre ambas variables. Asimismo, el coeficiente 
de determinación (0,708), predice el 71% el rendimiento académico de los 





sus aplicaciones y la digitalización de plantillas con el manejo de herramientas 
del software, servirán para promover aprendizajes durante la enseñanza, donde 























Primera: Continuar con la investigación de todas las variables que están conectadas con 
el rendimiento académico, especialmente con los softwares que se utilizan en el 
programa profesional de Diseño Gráfico, y así absolver, investigar y comunicar 
los resultados sobre los inconvenientes que no permiten o dificultan el 
rendimiento académico de los alumnos durante el proceso  educativo. De esta 
manera, se puede ir resolviendo de manera efectiva la problemática respectiva, 
que pueden tener origen en el empleo y/o aplicación del software, al desarrollar 
los quehaceres propios del manejo y/o aplicación del mismo, al proponer 
novedosas alternativas de solución en el diseño de sus proyectos.  
Segunda: Formar un equipo de profesionales competentes en el proceso educativo, donde 
diseñen, elaboren y desarrollen estrategias motivadoras involucrando a las TICs, 
además de tener también especialistas en el diseño, y uso de los software propios 
de la carrera profesional de Diseño gráfico. De tal manera, que serán estos 
equipos de profesionales los que diseñen y conduzcan los Talleres de 
Actualización docente, permitiéndo además, que sirvan de canal de información 
entre los requerimientos de los profesionales que recién se inician en la docencia 
y aquellos que ya se encuentran involucrados en el proceso instruccional en la 
institución educativa. Estimular una actitud emprendedora en la busca de ayudar 
en sus capacidades y pericias en el empleo del software a través de la práctica 
continua, valorando su utilización como herramienta de trabajo en su futuro 
laboral. 
Tercera:  Seguir desarrollando la reflexión científica en los estudiantes, al manejar los 
numerosos recursos tecnológicos que puedan entender su discernimiento. 





capacidades y pericias en el empleo del software a través de la práctica continua, 
valorando su utilización como herramienta de trabajo en su futuro laboral. 
 
Cuarta:  En relación al diseño del trabajo de investigación se convoca a los indagadores 
interesados en esta materia, efectuar una investigación práctica, en la que se 
compare  dos cojuntos estudiantiles, donde un grupo aplique una proposición 
innovadora a diferencia de otro que no lo hará. De esta manera, se tendrá en 
cuenta los grados de aprendizaje logrados y comprobar si hay mejoría 
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ANEXO 2. INSTRUMENTO 
 
CUESTIONARIO APLICADO A LOS ESTUDIANTES DE LA ASIGNATURA GRÁFICA VECTORIAL 
DIGITAL DE CICLO I DE LA CARRERA DE DISEÑO GRÁFICO DE UN INSTITUTO PRIVADO, LIMA 
CENTRO – 2018 
INSTRUCCIONES: 
Revise cada pregunta y responda con  honestidad , señalando con el símbolo (X) la proposición 
correcta; considere que no se encuentran resultados positivos o negativos. 
VALORACIÓN: 
1.  NUNCA        2.  CASI NUNCA         3.  A VECES         4.  CASI SIEMPRE           5. SIEMPRE 
Nº ITEMS 1 2 3 4 5 
 CREACIÓN DE ÍCONOS, ISOTIPOS Y LOGOTIPOS 
01 Estimado estudiante Ud. reconoce el entorno de trabajo de Adobe 
Illustrator 
     
02 Creas y Ajustas documentos de Adobe Illustrator      
03 Guardas documentos de Adobe Illustrator      
04 Visualizas y te desplazas dentro de los documentos en Adobe Illustrator      
05 Usas las herramientas de selección      
06 Con que frecuencia usas el Panel Color      
07 Usas el Panel Trazo      
08 Usas las Herramientas de formas geométricas y de línea      
09 Realizas transformaciones y operaciones básicas      
 CREACIÓN DE ILUSTRACIONES VECTORIALES  
10 Utilizas la herramienta Pluma      
11 Editas los nodos de los trazados vectoriales      
12 Comprendes cómo usar el Panel buscatrazos      
13 Usas el Panel Degradado      
14 Usas el Panel Muestras      
15 Conoces la herramienta y el Panel pinceles      
 
16 Conoces el Calco interactivo      
17 Conoces las herramientas de Pintura interactiva      
 CREACIÓN DE PIEZAS GRÁFICAS PUBLICITARIAS  
18 Sabes importar imágenes      
19 Sabes realizar máscaras de recorte      
20 Puedes realizar trazados vectoriales      
21 Aplicas las herramientas de texto      
22 Conoces las herramientas de efectos líquidos      
23 Conoces la herramienta fusión      
24 Aplicas alguna función del Panel Transparencia      
25 Conoces el Panel símbolos      
26 Conoces el Panel de Estilos gráficos      
27 Sabes exportar en JPG      
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ANEXO 5. SILABO GRAFICA VECTORIAL DIGITAL 
 
1. DATOS GENERALES: 
 
Especialidad  : Diseño Gráfico 
Módulo   :  Módulo I 
Ciclo    :  I Ciclo 
Horas por semana  :  4 Horas (4hrs. en Laboratorio) 
 
 
2. PRESENTACIÓN : 
 
Esta asignatura te permite obtener conocimiento del manejo del programa de dibujo vectorial, el cual ocupa 
una posición privilegiada en el mundo publicitario y de las artes gráficas, para la realización de diversos 
proyectos visuales. 
 
El profesional del programa de Diseño Gráfico podrá aplicar diferentes y variados recursos técnicos 
ofrecidos por el programa Adobe Illustrator que permitirá insertarse en el mundo laboral, con la realización 
de diversas piezas gráficas para publicación editorial y publicitaria. 
 
El manejo del softaware desarrollará la creatividad al utilzar los diferentes recursos que tiene el programa. 
 
Esta unidad de aprendizaje se encuentra en el primer ciclo y está comprendido en el primer módulo, su 
estudio es práctico mostrando su manejo desde el inicio hasta llegar a niveles más avanzados. 
 
 
3. CAPACIDAD TERMINAL: 
 
Aplicar técnicas básicas de dibujo vectorial utilizando recursos técnicos del programa. 
 
La asignatura permitirá: 
Resolución de problemas:  
Brinda solución de forma eficiente a los conflictos presentados en el uso del programa, desarrollándose 
con orden y estrategia, mostrando alternativas de trabajo en la confección de artes vectoriales. 
Pensamiento tecnológico:  
Emplea las diferentes herramientas que desarrollen sus procesos productivos considerando eficazmente 
todos los recursos que pueda utilizar y de esta manera alimentar su aprendizaje. 
Actitud emprendedora:  
Busca conocer las capacidades en el uso del software a través de la práctica continua, valorando la 
utilización el software como herramienta de trabajo en su futuro laboral. 
 
4. METODO DE ENSEÑANZA: 
 
La asignatura se efectuará de forma pragmática desarrollando prácticas en los espacios informáticos que 
cuentan con los equipos necesarios. 









Los alumnos serán permanentemente evaluados de la siguiente manera: 
Evaluaciones Continuas, Trabajo Práctico Final y Evaluación Final. 




EVALUACIÓN CONTINUA (40%) 
Las evaluaciones serán en la cuarta, octava y doceava semana.  
El resultado de la evaluación continua se basa en los temas trabajados a lo largo de las sesiones 
llevadas a cabo por semana que consta de prácticas. 
No se eliminará ninguna de las tres evaluaciones continuas. 
 
 
TRABAJO PRÁCTICO FINAL (30%) 
SEMANA 15. Se desarrollará un trabajo terminal que conjuga los conocimientos impartidos en clase. 
 
EVALUACIÓN FINAL (30%) 
Semana 16. Correcciones y exposición del Trabajo Práctico Final y evaluación de conocimientos. 
PROMEDIO FINAL:  
El resultado final del curso toma en cuenta la siguiente fórmula: 
EC (40%) + TP (30%) + EF (30%) 
 
 
EVALUACIÓN DE RECUPERACIÓN (Sustitutoria):  
Los alumnos que tengan nota desaprobatoria (07 al 12) tendrán la oportunidad de realizar en la 
diecisieteava semana un examen de sustitución de nota que reemplace al trabajo final si esta fuese 
desaprobatoria, caso contrario reemplazará al promedio de las tres Evaluaciones Continuas. 
 
Observación: Para la aprobación del curso, el profesor encargado considera la presencia continua 











Los contenidos y evaluaciones se programarán considerando los resultados del estudio señalados e 
indicados en las semanas requeridas expuestas en la siguiente Tabla:  
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NIVELES DE DESEMPEÑO Punt
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(3) ejercicios.  
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